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Cover 

Dopo il caricamento e l'esecuzione di Co- 
ver, sarà opportuno spegnere e riaccen- 
dere il computer prima di procedere al ca- 
ricamento degli altri programmi. 


Pyramid 


Nei panni di un profanatore di tombe 
dovete entrare in una piramide e cercare 
di raggiungere la stanza del te- 
SOrO. 

Numerose insidie vi attendono: enormi 
ragni, pipistrelli e altre creature cerche- 
ranno di impedirvi di raggiungere la stan- 
za del tesoro. 

Oltre agli animali esistono trabocchetti 
di ogni genere ai quali dovrete fare estre- 
ma attenzione. 

Per poter arrivare in fondo dovrete ucci- 
dere i mostruosi animali fino ad ottenere la 
chiave che vi permette di accedere alla 


Stanza successiva. 

Ogni volta che otterrete una chiave ver- 
rà visualizzata una croce nella parte alta 
dello schermo in corrispondenza della 
stanza in cui vi trovate. 


Graph compiler 


1-Introduzione 

Tutti sanno che il basic è un linguaggio 
interpretato, cioè il computer legge, paro- 
la per parola, il programma da eseguire 
mandando in esecuzione automatica- 
mente le routines equivalenti alla istruzio- 
ne BASIC corrente. Tale lavoro supple- 
mentare di traduzione simultanea com- 
porta, come ovvia conseguenza, una no- 
tevole lentezza di esecuzione dei pro- 
grammi BASIC (in particolare di quelli di 
tipo grafico-matematico). 

Il programma in linguaggio macchina 
ottenuto, chiamato programma oggetto 
(mentre il programma originale viene di 
solito chiamato programma sorgente), 
non sarà più facilmente leggibile o cor- 
reggibile, ma sarà di esecuzione molto più 


rapida. 

| programmi compilatori commerciali 
sono, però, molto costosi, danno un gua- 
dagno in velocità poco rilevante e funzio- 
nano ‘solo con il drive. 

Facciamo un esempio. ll seguente 
semplicissimo programma basic: 

100 A=A+t:END 

occupa originariamente 11 bytes di me- 
moria. Utilizzando compilatori famosi, co- 
me il Petspeed o l'Austrospeedì si ottiene 
un programma oggetio di lunghezza 
compresa fra 6000 e 9000 bytes. 

Per inciso, il graph compiler (così d’ora 
in poi chiameremo più brevemente il pro- 
gramma qui presentato) non è avarissimo 
in quanto a occupazione di memoria: an- 
che esso produce un programma oggetto 
di 93 bytes, dunque più grande dell’origi- 
nale; teniamo presente che il programma 
oggetto generato dovrà gestire una varia- 
bile di tipo reale (5 bytes) in notazione a 
virgola mobile; di tipo estremamente diffi- 
coltoso per un microprocessore quale il 
6502. 

L'idea da cui è nato il graph compiler e- 
ra quella di costruire un nuovo compilato 


re che non avesse | suddetti difetti. 

In più si voleva che facesse l’impossibi- 
le: cioè che compilasse anche istruzioni 
non contenute nel veramente povero lin- 
guaggio basic della macchina C64 (come 
i comandi DRAW e PLOT presenti ad e- 
sempio nelle routine grafiche di D. Toma). 
In un certo senso il graph compiler riesce 
a fare ancora di più: esso infatti “compila” 
pure istruzioni che sono di notevole utilità 
e che sono assenti anche nei linguaggi 
basic più evoluti come quello del C128; 
infatti si possono “compilare” istruzioni 
completamente inedite (INIT e CDRAW) 
che verranno descritte più avanti e che 
permettono di ottenere abbastanza facil- 
mente schermate di grafici tridimensionali 
con linee nascoste. 

Un altro vantaggio del graph compiler è 
che il programma oggetto può essere po- 
sizionato con una certa libertà nella me- 
moria del C64 (ciò non è permesso dalla 
maggior parte dei compilatori). Esso inol- 
tre accetta come periferica sia il drive che 
il registratore. 

Dobbiamo infine avvertire che non tutte 
le istruzioni BASIC del C64 sono compila- 


bili (il programma sarebbe diventato e- 
norme), ma solo quelle che hanno un in- 
teresse grafico-matematico. 

Vediamo ora con maggiore dettaglio il 
programma. 


2-Istruzioni compilabili 


Comandi basic usuali 
END,LET,GOTO,IF,GOSUB,RETURN, 
REM,POKE,PEEK 

Sono inoltre compilabili i seguenti co- 
mandi basic usuali, ma con una sintassi 
leggermente diversa: 


WAIT 

Non richiede parametri.In corrisponden- 
za a tale comando, l'esecuzione si arresta 
fino a quando viene battuto un tasto. 
SYS 

Non è ammessa la SYS calcolata;.vale a 
dire una riga di programma del tipo: 
100 A=49152:SYSA 

deve essere sostituita dalla seguente: 
100 SYS49152 


THEN 





Non sono permesse le abbreviazioni. 
Cioè a dire la riga 

100 IFA= 1THEN200 

deve essere sostituita dalla seguente 
100 IFA= 1THENGOTO200 


DEF 

La sintassi è la seguente (N=0,1, ses POE 
DEF@N=espressione matematica di va- 
riabili reali 

Esempio di schema programma con il co- 
mando DEF: 

100 DEF(d4=EXP(-1/(X+Y+Z)) 

500 X=14:Y=-25:Z= 27 

600 A=1+2*(@4 

700 END 

Alla riga 600 il programma, a partire dai 
valori attuali di X,Y,Z, si calcola 4 E non si 
può utilizzare cioè la ricorsività.Ad esem- 
‘ pio una riga di programma del tipo: 

100 DEF@4=1+@4 

è severamente proibita, in quanto il pro- 
gramma, per calcolare @4 dovrebbe cal- 
colarsi@4 stessa, ma ciò richiederebbe il 
calcolo di @ 4 stessa e così via.ll graph 
compiler abortirebbe dando il seguente 


| 


È 


messaggio: 
SYNTAX ERROR IN 100 
Per ragioni analoghe è altrettanto proibita 
una riga del tipo: 
100 DEF@4=1+(®3:DEF@3=X-(04 

In tale caso il graph compiler non si ac- 
corge dell'errore. Mandando, però, in e- 
secuzione il programma oggetto, il com- 
puter si blocca. 
Istruzioni matematiche 


Sono compilabili le seguenti operazioni: 
+,-,%,/, A ,AND,OR 
e le seguenti funzioni: 
I gruppo (funzioni usuali) 
SGN,INT,ABS,SQR,LOG,EXP,COS, 
SIN,TAN,ATN 
Il gruppo (funzioni non presenti nel ba- 
sic del C64) 
ASN=arco seno (-10xX1) 
ACS=arco coseno (-10x(1) 
SNH=seno iperbolico: 
CSH=coseno iperbolico 
TNH=tangente iperbolica 
ASH =arco seno iperbolico 
ACH=arco coseno iperbolico (1 =x) 
ATH=arco tangente iperbolica (-1< 


x 1) 

PP=parte positiva (cioè PP(x)= 
(ABS(x)+x)/2) 

PN=parte negativa (cioè PN(x)= 
(ABS(x)-x)/2) 

Nell'elenco che sopra abbiamo fatto di 
tali funzioni, sulla destra del nome, si può 
trovare, fra parentesi, l'intervallo su cui 
sono definite. Ciò vuol dire che di fronte a 
una riga di programma del tipo: 

100 A=ASN(10) 

il compilatore non farebbe obiezioni, pe- 
rò, mandando in esecuzione il program- 
ma compilato il computer risponderebbe 
con un “ILLEGAL QUANTITY ERROR”. 
Questo fatto non dovrebbe risultare stra- 
no a un programmatore esperto il quale 
sa bene che già nel basic usuale una riga 
del tipo: 

100 A=SQR(-1) 

non verrebbe accettata dal computer pro- 
pio perchè -1 non appartiene all'intervallo 
di definizione della funzione radice 
quadrata. 

Quando l'intervallo di definizione non 
compare, vuol dire che non ci sono pro- 
blemi, cioè che la funzione si può calcola- 


re per ogni valore senza alcuna li- 
mitazione. 


istruzioni grafiche 


GRAF 

Sintassi: GRAFN,M 

N e M devono essere numeri compresi fra 
0 e 15. Attiva il modo alta risoluzione dello 
schermo ponendo i pixel accesi del colo- 
re di codice N e i pixel spenti del colore di 
codice M. 


NORM 
Si usa senza parametri; fa ritornare lo 
schermo nel modo risoluzione normale. 


CLEAR 

Si usa senza parametri. Inizializza tutta la 
pagina grafica, spegnendo tutti i pixel del- 
lo schermo. 


PLOT 

Sintassi: PLOTX,Y 

X e Y possono essere numeri o espressio- 
ni numeriche. Accende il pixel di coordi- 
nate X,Y. L'origine è posta al centro dello 


schermo (come nelle routine di Toma). Se 
il punto da accendere dovesse (ideal- 
mente) trovarsi fuori dallo schermo, le 
coordinate verrebbero automaticamente 
troncate e verrebbe acceso un punto del- 
la cornice. 


UNPLOT | 
Comando identico a PLOT, che però spe- 
gne il pixel invece di accenderlo. 


DRAW 

Sintassi: DRAWX,Y,W,Z 

Tale comando accende i pixel del seg- 
mento avente estremi (X,Y) e (Z,W). Gli al- 
tri dettagli sono analoghi a quelli del co- 
mando PLOT. 


INIT 

Si usa senza parametri. Inizializza lo 
schermo ad alta risoluzione nel traccia- 
mento di grafici tridimensionali ad alta ri- 
soluzione con righe nascoste. Vedi anche 
la descrizione del comando CDRAW. 


DRAW 
Comando con sintassi identica a 


DRAW; i pixel, però, vengono accesi solo 
se è verificata una condizione che è inizia- 
lizzata dal comando INIT. Quando il pro- 
gramma esegue il comando CDRAW, 
vengono accesi i pixel solo se il valore 
della seconda coordinata è esterno a un 
certo intervallo. | grafici devono essere di- 
segnati accendendo prima i punti che so- 
no (in prospettiva) più vicini all’osservato- 
re. Per altri dettagli di tale comando vede- 
re più avanti la descrizione dei programmi 
dimostrativi 3D, 3E e 3F. 


3-Uso pratico dei compilatore gra- 
fico-matematico 
Nel caso in cui si usi il registratore come 
periferica, sono necessarie 3  cas- 
sette: 

Cassetta A: con il graph com- 
piler(compilatore). 

Cassetta B: con il programma da com- 
pilare (sorgente). | 

Cassetta C: su cui sarà salvato il pro- 
gramma compilato. 

Se si vuole salvare il programma ogget- 
to in coda al programma sorgente, la cas- 
setta C non serve. 


Nel caso in cui si usi il drive, è necessa- 
rio un solo disco contenente il graph com- 
piler ed il programma sorgente. Su tale di- 
sco verrà poi salvato il programma og- 
getto. 

L’uso del graph compiler è molto sem- 
plice: spegnete ed accendete il C64, cari- 
cate il graph compiler , mandatelo in ese- 
cuzione e seguite le istruzioni sul video 
che dovrebbero essere tutte autoesplica- 
tive. Durante la compilazione dovrete for- 
nire il nome del programma sorgente 
(supponiamo che tale nome sia PROG1) 
e l'indirizzo di partenza della compilazio- 
ne (supponiamo che sia 49152). Alla fine 
il programma compilato si troverà in me- 
moria e sarà automaticamente salvato 
con il nome: 
+PROG1.....49152 - 

Per mandare in esecuzione il program- 
ma oggetto basterà dare il comando (in 
modo diretto o in modo programma): 
SYS IND 
dove IND è l'indirizzo di partenza della 
compilazione. Nell'esempio considerato 
sopra dovremo dare il comando SYS 
49152. 


Alla fine della compilazione, viene inol- 
tre visualizzata l’area di memoria occupa- 
ta dal programma oggetto. Se vengono u- 
sati i comandi grafici, saranno ovviamente 
occupate altre zone di memoria per la pa- 
gina grafica, la memoria colore e la inizia- 
lizzazione dello schermo. Tali zone sono 
però state sistemate nella cosiddetta RAM 
nascosta del C64, cioè sotto banchi 
ROM. La RAM usuale, non esplicitamen- 
te occupata, è dunque tutta a disposizio- 
ne del programmatore per altri program- 
mi BASIC o in linguaggio macchina. 

| programmi oggetto così ottenuti pos- 
sono essere caricati in memoria con il 
comando: 

LOAD “NOME”,PER,I 

dove PER è il numero della periferica (re- 
gistratore= 1, drive=8) e NOME è il nome 
del programma oggetto. Nel caso del re- 
gistratore si può dare il comando sem- 
plificato: 

LOAD”, 1,1 


4-avvertenze importanti 


A) Il programma sorgente dovrà con- 


cludere la propria “esecuzione” con il co- 
mando END (le virgolette sono dovute al 
fatto che i programmi sorgente non dovo- 
no mai essere mandati in esecuzione in 
ambiente basic, ma solo compilati). 

B) II graph compiler riconosce solo le 
variabili reali: dunque non compila varia- 
bili del tipo A% o A$. Non sono peraltro 
ammesse le variabili vettoriali: non viene 
dunque accettata ad esempio l'istru- 
zione A(5)= 1. 

C) L'istruzione FOR...TO...NEXT non è 
compilabile. Ciò può sembrare una gros- 
sa limitazione. Si può, però, osservare 
che ogni ciclo FOR...TO...NEXT, può es- 
sere sostituita da un ciclo 
IF... THEN...GOTO. Facciamo un esem- 
pio. Il seguente schema di programma: 
100 FORI=1T010 
gi: PRE 


200 NEXTI 
può essere sostituito dal seguente: 


100 1=1 
31° penna 


nessonveanzigorzaoe 


200 )=1+1:1FKK01= 10THEN 
GOTO110 

D) | programmi oggetto usano per me- 
morizzare le variabili le routine dell’inter- 
prete BASIC. Ciò significa che le eventuali 
variabili libere possono essere modificate 
con il linguaggio BASIC. E’ questa un'al- 
tra grossa differenza rispetto ai compilato- 
ri con'merciali, che risulta molto utile, co- 
me si vedrà più avanti. 


5-I programmi dimostrativi 


Nella presente cassetta troverete, ac- 
canto al compilatore grafico-mate- 
matico, anche alcuni programmi che so- 
no scritti nel linguaggio compilabile dal 
graph compiler (sono cioè programmi 
sorgente). Non mandateli dunque in ese- 
cuzione con un RUN perchè il C64, non 
interpretando i nuovi comandi, risponde- 
rebbe con un antipatico SYNTAX ER- 
ROR. Tali programmi devono essere in- 
vece compilati. 

Nel caso in cui usiate il registratore, vi 
consigliamo di caricare ad uno ad uno tali 


programmi e di salvarli sulla Cassetta B. 
La procedura è molto facile perchè è i- 
dentica a quella utilizzata per i normali 
programmi basic. 

Vediamo singolarmente i singoli pro- 
grammi dimostrativi, ricordando ancora 
che non devono essere mandati in esecu- 
zione direttamente. 


STELLA 

Questo programma sorgente è una tra- 
duzione, nella sintassi del graph compi- 
ler, di una piccola routine grafica di D. To- 
ma. ‘Se la confrontate con l'originale 
(C.C.C. n. 16), si può notare un aumento 
considerevole della velocità. 


3D 

Questo programma sorgente è un e- 
sempio di come possono essere usati i 
nuovi comandi INIT e CDRAW. Esso ser- 
ve per ottenere schermate molto spetta- 
colari di grafici tridimensionali con linee. 
nascoste. 
Vediamo ora che cosa si può fare con 
questo programma. Per prima cosa man- 
date in esecuzione il graph compiler 


Quando viene richiesto il nome del pro- 
gramma da compilare rispondete con 3D. 
Fornite poi ,come locazione di partenza 
per la compilazione, il numero 32768 (ad 
esempio). Alla fine della compilazione a- 
vrete salvato (su disco o sulla Cassetta C) 
il programma oggetto con il nome: 


TR 32768 

Dato che il programma oggetto si trova 
anche in memoria, date il comando 
S5YS32768. Apparirà allora sullo schermo 
il grafico tridimensionale della funzione: 
R'EXP[DEX+Y*Y)}"DtY) 


definita negli intervalli: 

«die Ki=2, Bia Tfi=? 

A tale punto date in modo diretto ( 0, se 
preferite in modo programma) i se- 
guenti comandi: 
NX=16:NY=16:VR=1:SYS32768 
Apparirà sullo schermo lo stesso grafico 
di prima, ma in forma molto più dettaglia- 
ta. Se ora date il comando: 
K=2:VR=1:SYS32768 

apparirà lo stesso grafico ma am- 
plificato. 


Vediamo quale è il ruolo dei comandi 
che abbiamo dato. | numeri NX e NY rap- 
presentano il numero di suddivisioni che 
abbiamo fatto lungo l’asse X e Y (rispetti- 
vamente). Il numero K è invece un fattore 
di amplificazione. La variabile VR è sem- 
plicemente una variabile di controllo: le 
varianti indicate dai valori di NX, NY e K 
sono accettate solo se VR è diversa da ze- 
ro. Guardando il listato del programma 
sorgente 3D, si può verificare che il ruolo 
di tali variabili è propio quello sopra 
descritto. 

Il programmatore si chiederà ora come si 
possono fare grafici di funzioni diverse, 
ad esempio della semplice funzione: 
-Y*Y 

Per fare questo, bisogna caricare in 
memoria il programma sorgente 3D, con 
la semplice istruzione LOAD” 3D”,PER 
(dove PER è il numero della periferica). 
Listate poi il programma che apparirà co- 
me un normale programma BASIC. Sosti- 
tuite la linea 210 con la seguente: 

210 DEF 0=K*(X*X-Y*Y) 
Ora salvate il programma su disco o na- 
stro con il nome 3D/1 (ad esempio). Se u- 


sate il REGISTRATORE vi converrà sal- 
vare tale programma sulla Cassetta B, na- 
turalmente senza cancellare gli altri pro- 
grammi (sarà bene annotare i numeri del 
contatore del REGISTRATORE). Lancia- 
te ora il graph compiler e procedete come 
sopra. Alla fine, dopo aver dato la SYS 
giusta, vi accorgerete che ‘il grafico non 
entra completamente nello schermo. 
Niente paura: con il semplice comando: 
K=1/4:VR=1 

e dando la SYS giusta, tale difetto verrà 
corretto. 

Se agendo sulle variabili NX e NY, nota- 
te che il grafico presenta alcune irregolari- 
tà, aumentate il valore di NX. Se, durante il 
tracciamento del grafico, vi accorgete che 
i parametri NX, NY, K sono stati scelti ma- 
le, premete il tasto STOP e il programma 
si arresterà. 

Il programmatore acquisterà in fretta fa- 
miliarità con le complesse pratiche sopra- 
descritte. Successivamente potrà tentare 
di cambiare lo stesso programma 3D.Si 
potrebbe infatti “estrarre” altre variabili 
dal programma, aventi un ruolo simile a 
NX,NY e K. Si potrebbe introdurre, ad e- 


sempio, una variabile che alzi o abbassi il 
grafico o che faccia ancora altre cose. 

Se durante il tracciamento del grafico, 

la visione si arresta e vi viene segnalato un 
errore (del tipo DIVISION BY ZERO ER- 
ROR), ciò vuol dire che avete richiesto al 
computer di fare qualcosa di illegale, co- 
me ad esempio SQR(-1) o 1/0. 
Se nel programma sorgente 3D sostituite 
tutte le istruzioni CDRAW con istruzioni 
DRAW, si ottengono gli stessi grafici, ma 
con le linee nascoste visibili. 

Diamo infine un elenco di funzioni che 
potranno essere utilizzate per ottenere al- 
tri grafici (altre le potrà trovare il pro- 
grammatore): 

K*(X*X+Y*Y) 
K*(Y*Y-X*X) 
K*SIN(X*X-Y*Y) 
K*SIN(Y*Y-X*X) 
R'SINFATYY) 
RGINSONA+ TY) 
K*SIN(X)*SIN(X)*SIN(Y) 
K*EXP(-(X*X+Y"*Y)) 


3E 
Questo programma sorgente è analogo 


al programma 3D. La rappresentazione 
delle figure tridimensionali è, però, sem- 
plificata. Ciò può essere utile per il trac- 
ciamento di grafici particolarmente com- 
plessi. 


3F 

Anche questo programma sorgente è 
simile al programma 3D. La rappresenta- 
zione è, però, ancora più semplificata di 
quella del programma 3E. Ciò comporta 
una notevole velocità di esecuzione del 
relativo programma oggetto. 


Ringo 


Un’appassionante sfida nel Far-West 
per due giocatori (e due joystick!!). 

Un duello all'ultimo sangue fra due e- 
sperti pistoleri 

Ogni volta che verrete colpiti il vostro 
punteggio diminuirà fino a raggiungere 
ID ZOO. 

Fate attenzione ai fuochi nella prateria: 
sono pericolosi (e mortali) come i colpi 
del vostro nemico. 


Attenzione, non è previsto il duello 
giocatore-computer ma solo giocatore 
contro giocatore. 

N.B. Per motivi di copyright premendo 
la barra spaziatrice apparirà la scritta Sy- 
stems Editoriale disabilitando parte delle 
routine di gioco. 

Per riprendere il gioco se è stata premu- 
ta la barra spaziatrice sarà opportuno ri- 
caricare il programma. 


Melissa 


Un appassionante adventure che vi ve- 
drà protagonisti nel tentativo di salvare la 
principessa Melissa, figlia di Re Jodar, ra- 
pita dal malvagio Darth, Signore delle 
Tenebre. 

Riuscirete a trovare le quattro chiavi 
d’oro che aprono la porta oltre la quale è 
rinchiusa Melissa ? 

E' un’ avventura puramente testuale ma 
con scelte guidate, cioè con scelte predi- 
sposte dal computer che voi potrete sele- 
zionare tramite i tasti cursore e il tasto Re- 
turn (per l'accettazione). 


Un dettaglio molto importante è dato dal 
fatto che all'inizio del gioco, dopo la 
schermata grafica di presentazione, biso- 
gnerà scegliere il protagonista fra quat- 
tro personaggi: 

- Geoffry Longman 

- Stephan Rutherford 

- Albert Irving 

- Arthur of Torvik 


Ognuno di questi personaggi ha carat- 
teristiche diverse in termini di intelligenza, 
forza fisica, capacità di guarigione e 
saggezza. 

Esistono comunque degli oggetti, le ar- 
mi, la pozione, l'armatura o lo scudo che 
modificano in una certa misura alcuni fat- 
tori come la forza o la capacità di 
guarigione. 


Da tutto ciò si capisce che sarà possibi- 
le giocare parecchie volte giungendo a 
conclusioni diverse sia in funzione delle 
decisioni prese durante il gioco, sia in fun- 
zione del personaggio scelto all’inizio. 


Durante il gioco si udrà una musica di 


sottofondo che potrà essere disabilitata 
con il tasto FI o riabilitata con F3. 


Skeet shooting 


Un divertente “Tiro al piattello” che vi 
appassionerà con divertenti sfide fra 
amici. 


Il Joystick in porta 2 controlla il mirino 
del vostro fucile. 

Ogni serie comprende il lancio di dieci 
piattelli a breve distanza l’uno dall’altro, 
riuscirete a colpirli tutti? 


Tool-Kit 64 


Una interessante utility che aggiunge 
sette comandi al Basic 2.0 del Commodo- 
re 64. . 

Vediamo in dettaglio il funzionamento 
dei comandi e la loro sintassi: 


«HELP: elenca i comandi aggiuntivi dispo- 
nibili, la sintassi è la seguente: 


<«-HELP (Return) 


«-DUMP: elenca i nomi delle variabili non- 
chè il loro contenuto. E’ un potentissimo 
strumento di “debugging”. 

Verranno stampate tutte le variabili di- 
chiarate sia in modo diretto sia in modo 
programma quindi se non è stata settata 
alcuna variabile il comando«@DUMP non 
sortirà nessun effetto. 

Durante la stampa di una lunga lista di 
variabili sarà possibile fermare tempora- 
neamente lo scroll dello schermo pre- 
mendo il tasto SHIFT. 

La sintassi è la seguente: 


=-DUMP (Return) 


Attenzione, la routine di DUMP non 
stamperà matrici di variabili tipo A$(8) ma 
solo variabili normali sia di tipo stringa che 
di tipo numerico, ad esempio C$, X, 
X%, A2. 


=-LIVE: permette di recuperare un pro- 
gramma accidentalmente cancellato con 
un NEW o con un reset, eccone la 


sintassi: 
=-LIVE (Return) 


Attenzione, sarà possibile recuperare il 
programma cancellato solo se prima del 
comando«=g-LIVE non saranno state digi- 
tate nuove linee programma. 


«+-COMP: un utilissimo comando che 
compatte qualsiasi listato Basic togliendo 
le REM e gli spazi inutili, uno strumento in- 
dispensabile per risparmiare memoria. 

La sintassi è la seguente: 


<«-COMP (Return) 


=-PROG: genera automaticamente i nu- 
meri di linea di un programma richiede 
due parametri: il numero d'inizio e l’incre- 
mento relativo. Ecco un esempio di 
sintassi: 


=«-PROG 10,10 (Return) 


La numerazione partirà da 10 e prose- 
guirà di 10 in 10. 


Per disabilitare il comando«@PROG sa- 
rà sufficiente dare un Return a vuoto in 
corrispondenza di un numero di linea. 


=-KILL: un comando “cattivo” utile per 
protezioni, non appena impartito cancel- 
lerà tutta l’area Basic del 64 perdendo irri- 
mediabilmente il programma in me- 
moria. 
Neanche con il comando-@LIVE sarà 
possibile recuperarlo. 


Ecco un esempio di utilizzo: 
10 INPUT “CODICE DI ACCESSO” ;A$ 
20 IF A$ <)"4WD-SOFT” THEN «(-KILL 
380 PRINT “OK CODICE ACCETTATO” 
40 END 


«-QUIT: esce da Tool-Kit e torna al Basic 
normale, la sintassi è la seguente: 


=-QUIT (Return) 


Una volta usciti da Tool-Kit sia tramite 
QUIT che tramite Reset o RUN/STOP 
RESTORE sarà possibile riattivare il pro- 
gramma con la seguente istruzione: 


SYS 50000 


Attenzione, il carattere “<-” (freccia a si 
nistra) non può assolutamente essere o- 
messo pena la non interpretazione del co- 
mando da parte del computer. 


Sprite Char. Editor 


L'uso è alquanto semplice: dal menù di 
apertura si accede a quattro funzioni: oltre 
agli editor di sprites e di caratteri possia- 
mo esaminare la directory del dischetto e 
dare comandi al drive. 

Veniamo ora alle due funzioni principali 
del. programma: gli editor di caratteri e 
di sprites. | 

Accedendo alla funzione “CARATTE- 
RI” si potrà scegliere quale carattere mo- 
dificare (1-255), quale set attivare (stan- 
dard o modificato), copiare un carattere o 
copiare tutti i caratteri in negativo, oppure 
tornare al menù. Scegliendo di modificare 
un carattere si ha la possibilità, oltre all’at- 
tivare o spegnere punti, di ruotare il carat- 
tere, di farne l’immagine speculare sia in 


orizzontale che in verticale, o rendere il 
carattere negativo. 

Nella funzione “SPRITE” è possibile e- 
ditare fino a 24 sprite (uno per uno, benin- 
teso). Di ognuno di essi si può disegnare, 
cancellare, rendere negativa l'immagine, 
farne il speculare in verticale o in orizzon- 
tale, cambiarne il colore. 


Tasti funzione 


Vi dà la possibilità di programmare i ta- 
sti di funzione sulla destra del vostro C64: 
in questo Modo potrete, con la espressio- . 
ne di un solo tasto, far apparire fino a dieci 
caratteri, compreso il Return. 

Il programma, appena partito, mette u- 
na piccola routine in LM nel buffer di cas- 
setta, ed è per questo motivo che, tentan- 
do di caricare da nastro con questa routi- 
ne attivata si possono causare problemi di 
vario genere. 

Dopo avere attivato la routine, il pro- 
gramma vi chiederà il testo da assegnare 
a un tasto funzione, e poi a quale tasto as- 
segnare tale testo. 
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